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BAB II 
LANDASAN TEORI 
Pada bab ini akan diuraikan mengenai landasan teori yang mendasari dari 
penelitian Pengembangan Media Pembelajaran Matematika dengan Excel VBA 
pada Materi Aritmatika Sosial untuk Siswa Kelas VII SMP 
2.1  Media Pembelajaran 
Berikut akan dijabarkan mengenai pengertian media pembelajaran, manfaat 
dan jenis-jenis media pembelajaran.  
2.1.1  Pengertian Media Pembelajaran 
Kata media berasal dari bahasa latin yakni medius yang secara harfiah 
berarti ‘tengah’, ‘pengantar’ atau ‘perantara’. Hal ini berarti media 
menghubungkan atau mengantarkan  atau menyalurkan sesuatu dari satu sisi ke 
sisi yang lain (Munadi, 2008).  Susilana dan Riyana (2009) menyatakan bahwa 
media merupakan bagian dari proses komunikasi antara sumber informasi dan 
penerima. Kaitannya dengan proses pembelajaran bahwa media merupakan 
pengantar pesan yang harus disampaikan oleh guru (sumber informasi)  terhadap 
siswa  (penerima).  
Media pembelajaran diartikan sebagai wadah dari pesan yang ingin 
disampaikan dalam proses pembelajaran untuk memenuhi tujuan yang ingin 
dicapai (Susilana dan Riyana, 2008). Menurut pendapat tersebut dapat diartikan 
bahwa buku teks, media visual,  televisi, video, audio ataupun lingkungan yang 
mengandung pesan/bahan ajar dikatakan sebagai media pembelajaran.   
Juliadi (2015) menyatakan bahwa media pembelajaran merupakan alat 
menyampaikan pengetahuan kepada sasaran pembelajaran. Penggunaan media 
pembelajaran dapat mempengaruhi perilaku siswa. Hal ini dikarenakan 
penggunaan media pembelajaran yang menarik dapat memotivasi siswa sehingga 
dapat meningkatkan prestasi belajar.  
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Romiszowski merumuskan media dalam pengajaran sebagai penyampai 
pesan yang berinteraksi langsung dengan siswa (Harjanto, 2000).  Menurut 
pendapat tersebut dapat diartikan bahwa guru, buku teks, dan lingkungan sekitar 
(sekolah) dapat diartikan sebagai media. 
Klasifikasi jenis-jenis media telah dikembangkan dan didasarkan pada 
indera yang terlibat seperti yang dilakukan Rudy Bretz. Klasifikasi media dalam 
proses pembelajaran dapat dikelompokkan menjadi 4 kelompok besar. 
Pengelompokkan media antara lain yaitu media audio, media visual, media audio 
visual dan multimedia (Munadi, 2008, h.54)  
Pembelajaran adalah suatu usaha untuk membuat peserta didik belajar atau 
suatu kegiatan untuk membelajarkan peserta didik (Warsita, 2008). Menurut 
pendapat Miarsa pembelajaran juga disebut usaha mengelola lingkungan dengan 
sengaja agar seseorang membentuk diri secara positif dalam kondisi tertentu 
(Warsita, 2008). UU No. 22 Tahun 2003 tentang Sisdiknas Pasal 1 Ayat 20, 
mengatakan bahwa pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan 
pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar (Depdiknas, 2003).   
Menurut Susilana dan Riyana (2009), pembelajaran merupakan suatu 
kegiatan yang melibatkan seseorang dalam memperoleh pengetahuan, ketrampilan 
dan nilai-nilai positif dengan memanfaatkan berbagai sumber untuk belajar. 
Pembelajaran merupakan proses komunikasi yang melibatkan dua pihak yaitu 
siswa sebagai pembelajar dan guru sebagai fasilitator.  
Definisi pembelajaran menurut Alwasilah bahwa pembelajaran 
menghasilkan perubahan perilaku anak yang relatif permanen (Munadi, 2008). 
Dalam proses ini terdapat peran penggiat pembelajaran yakni guru atau dosen 
sebagai pelaku perubahan. Pembelajaran juga merupakan proes optimalisasi 
potensi siswa sehingga dicapai kualitas yang ideal. Proses pembelajaran memang 
merupakan bagian dari kehidupan, namun direncanakan dan didesain agar 
tercapainya kualitas yang ideal.  
Dari definisi tersebut tampak bahwa guru berperan sebagai penggiat dalam 
proses optimalisasi diri siswa untuk menghasilkan perubahan perilaku yang relatif 
permanen. Guru bukanlah satu-satunya sumber belajar, tetapi guru harus mampu 
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merencanakan dan menciptakan sumber-sumber belajar lainnya sehingga tercipta 
lingkungan yang kondusif. Sumber-sumber belajar selain guru ini disebut sebagai 
media pembelajaran. Media pembelajaran berfungsi sebagai penyalur atau 
penghubung pesan ajar yang diadakan secara terencana oleh para guru atau 
pendidik.  
Sebelumnya telah dijabarkan beberapa pendapat mengenai pengertian dari 
pembelajaran, dan dari semuanya terdapat titik kesamaan yang dapat diambil 
kesimpulannya. Kesimpulan dari beberapa pengertian yang disampaikan dapat di 
artikan bahwa pembelajaran adalah segala sesuatu kegiatan/usaha yang dapat 
dilakukan untuk menyampaikan dan menyalurkan pesan (bahan pembelajaran) 
dari suatu sumber. 
Hasil dari pengertian pembelajaran dan juga media dapat diartikan bahwa 
media pembelajaran merupakan alat atau wadah yang digunakan untuk 
menyalurkan pesan atau informasi yang berkaitan dengan bahan pembelajaran 
dari suatu sumber. Kaitannya dengan pembelajaran matematika, media 
pembelajaran matematika adalah alat yang digunakan oleh guru untuk 
menerangakan atau mewujudkan konsep matematika terhadap siswa.  
 
2.1.2  Manfaat Media Pembelajaran 
 Pengunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat 
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan 
rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologi 
terhadap siswa (Rasyidi, 2014). Media pembelajaran yang menarik dapat 
meningkatkan minat siswa. Hal ini dapat meningkatkan prestasi siswa karena 
memotivasi siswa agar gemar belajar (Juliadi, 2015). 
 Susilana dan Riyana (2009) menyatakan secara umum kegunaan media 
pembelajaran diantaranya : (1) memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis, 
(2) mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan ruang indera, (3) 
menimbulkan gairah belajar/ minat siswa karena interaksi secara langsung dengan 
sumber belajar, (4) memungkinkan anak belajar mandiri sesuai bakat dan 
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kemampuan visual, auditori dan kinetiknya, (5) memberi rangsangan yang sama , 
meberikan persepsi dan pengalaman belajar yang sama terhadap siswa. 
 Manfaat lain yang didapat dari media pembelajaran antara lain : (1) 
membuat  konkrit konsep-konsep yang abstrak, konsep yang sulit dijelaskan 
secara langsung kepada siswa, (2) menghadirkan objek imajinasi/objek berbahaya 
yang tidak dapat dijangkau secara langsung, (3) menampilkan objek yang terlalu 
besar atau terlalu kecil menggunakan contoh media, (4) memperliatkan gerakan 
yang terlalu cepat/lambat yang dapat diatasi dengan pemanfaatan media 
pembelajaran. 
 Munadi (2008) mengemukakan fungsi media pembelajaran diantaranya : 
(1) media pembelajaran sebagai sumber belajar, (2) fungsi semantik yaitu mampu 
berkomunikasi secara verbal yang mudah dipahami siswa, (3) fungsi manipulatif 
yaitu mampu mengatasi batas ruang , waktu dan keterbatasan indera, (4) fungsi 
atensi yaitu dapat meningkatkan perhatian siswa terhadap materi ajar, (5) fungsi 
afektif yakni memengaruhi emosi siswa,  (6) fungsi kognitif , (7) fungsi 
imajinatif, (8) fungsi motivasi, (9) fungsi sosio-kultural.  
 Dari uraian dan penjelasan diatas mengenai manfaat media dalam 
pembelajaran dapat diambil kesimpulan beberapa manfaat dari media dalam 
pembelajaran diantaranya : (1) dapat mendukung penyampaian materi sehingga 
konsep materi yang diberikan tampak dengan benar, (2) dapat membangun 
interaksi yang positif antara peserta didik dan pendidik sehingga menciptakan 
kondisi kelas yang interaktif dan kondusif, (3) dapat menarik perhatian peserta 
didik dalam memperhatikan materi yang disajikan, (4) dapat mengatasi 
keterbatasan ruang dan waktu yang dapat dialamai ketika proses pembelajaran 
 
2.1.3  Jenis-jenis Media Pembelajaran 
 Beberapa para ahli berpendapat mengenai jenis atau klasifikasi dari media 
pembelajaran yang bisa digunakan dalam proses pembelajaran, Bretz 
mengemukakan klasifikasi media digolongkan menjadi 4 kelompok (Munadi, 
2008) yaitu : 
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1. Media Audio 
 Media audio berfungsi untuk menyalurkan pesan audio dari sumber pesan 
ke penerima pesan. Media audio berkaitan dengan indra pendengaran. Contoh: 
radio, tape recorder, telepon, laboratorium bahasa, dan lain-lain. 
2. Media Visual 
 Media visual yaitu media yang mengandalkan indra penglihat. Media 
visual dibedakan menjadi tiga yaitu, (1) media visual verbal, adalah media visual 
yang memuat pesan verbal berbentuk tulisan, contohnya  buku, majalah, koran, 
modul, komik, (2) media visual nonverbal-grafis adalah media visual yang 
memuat pean nonverbal yakni berupa symbol atau grafis seperti gambar, 
contohnya sketsa, lukisan, photo, grafik, diagram, bagan, peta, (3) media visual 
nonverbal-tiga dimensi adalah media visual yang memiliki tiga dimensi, berupa 
model, seperti miniature, specimen, diorama.  
3. Media audio visual 
 Media audiovisual merupakan media gabungan antara audio dan visual 
yang mampu menampilkan suara dan gambar. Ditinjau dari karakteristiknya 
media audio visual dibedakan menjadi 2 yaitu media audio visual diam, dan 
media audio visual gerak. 
4. Multimedia 
  Multimedia yakni media yang melibatkan berbagai indera dalam sebuah 
proses pembelajran. Termasuk dalam media ini adalah segala sesuatu yang 
memberikan pengalaman secara langsung bisa melalui komputer dan internet, bisa 
juga melalui pengalaman berbuat dan terlibat dalam lingkungan nyata dan karya 
wisata. 
 Pendapat lain dikemukakan oleh Leshin, Pollock dan Reigeluth yang 
mengklasifikasikan media menjadi lima kelompok, diantaranya: (1) media 
berbasis manusia (guru, instrukstur, tutor, main peran, kegiatan kelompok , dan 
field-trip), (2) media berbasis cetak (buku, penuntun, buku latihan, koran dan 
modul), (3) media berbasis visual (buku, alat bantu keraja, bagan, grafik, peta, 
transparansi, dan slide), (4) media berbasis audio visual (video, film, televisi), (5) 
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media berbasis komputer atau ICT (pengajaran dengan bantuan komputer, 
interaktif video, hypertext) (Rasyidi,2014). 
 Dari beberapa klasifikasi dari beberapa ahli, klasifikasi (Leshin, dkk) 
media berbasis komputer/ICT dan klasifikasi Bretz, Media multimedia merupakan 
klasifikasi yang sesuai dengan pengembangan media pembelajaran yang diangkat 
dalam penelitian ini. Media multimedia yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah media berbasis komputer dimana penggunaan komputer saat ini 
berkembang sangat pesat oleh berbagai kalangan. Hampir setiap praktisi 
pendidikan memiliki minimal sebuah komputer atau laptop untuk menunjang 
kegiatannya. 
 
2.2. Keefektifan Media Pembeajaran  
Media pembelajaran matematika dikatakan efektif dilihat dari hasil tes  yang 
diperoleh siswa. Hasil tes yang diperoleh siswa menunjukkan tingkat pemahaman 
dan pengetahuan siswa tentang materi yang diujikan. Media pebelajaran dikatakan 
efetif jika hasil tes siswa berada di atas nilai KKM kelas 75.  
Selain itu media pembelajaran dikatakan efektif jika mendapat respon 
yang baik dari siswa. Respon yang baik menjadi salah satu tolak ukur penting dari 
keberhasilan suatu media pembelajaran yang dibuat. Respon yang diberikan oleh 
siswa dilihat dari segi motivasi yang timbul saat pembelajaran. Media 
pembelajaran dapat menarik perhatian dan minat siswa, Siswa mau 
memperhatikan dengan sungguh-sungguh proses pembelajaran menggunakan 
media pembelajaran tersebut.  
Media pembelajaran yang mendapat respon baik dapat menarik minat 
siswa sebagai pengguna media. Media pembelajaran yang menarik minat siswa 
akan membuat siswa antusias dan semangat dalam menjalakan program, 
memerhatikan materi maupun contoh yang ada. Selain itu siswa juga akan merasa 
tertarik untuk dapat menyelesaikan soal latihan yang tersedia.  
Media pembelajaran efektif jika siswa dapat dengan mudah 
mengoperasikan media tersebut.  Siswa dapat dengan mudah memahami petunjuk 
pengoperasian sehingga dapat menggunakan media pembelajaran dengan bantuan 
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guru atau secara mandiri. Kemudahan tersebut juga termasuk dalam kemudahan 
penerapannya daam kehidupan sehari-hari. 
Media pembelajaran efektif jika media tersebut dapat memberikan manfaat 
secara langsung maupun tidak langsung. Secara langsung, media pembelajaran 
dapat memberikan informasi dan pengetahuan sesuai materi yang tersedia dalam 
media pembelajaran. Secara tidak langsung, media pembelajaran dapat 
meningkatkan kecakapan siswa dari segi keterampilan, menumbuhkan kreativitas 
dan menciptakan gagasan baru. 
 
2.3  Excel VBA 
 Microsoft Excel merupakan program spreadsheet atau pengolah angka 
yang sangat popular dan penggunaannya mudah (Madcoms, 2008). Dengan 
Microsoft Excel, dapat memasukkan data, menganalisa dan memprosesnya 
sehingga mendapatkan laporan seperti yang diinginkan. Microsoft excel yang 
merupakan aplikasi bawaan software microsoft office tergolong aplikasi yang 
mudah digunakan dan versi program ini selalu baru. Microsoft Excel memberi 
ruang untuk para pengunanya agar bisa bekerja secara optimal dengan 
memanfaatkan salah satu fiturnya yaitu VBA.   
 VBA (Visual Basic for Application) sudah disertakan di semua program 
aplikasi Microsoft Office dan bahkan beberapa aplikasi dari vendor lain. 
Kelebihan VBA dengan aplikasi lain terletak pada cara memahami object model. 
Pada VBA object akan dapat dimanipulasi dengan mudah (termasuk di dalamnya 
object pada Excel, Word, Access, dan Powerpoint) (Tofik, 2012).  VBA adalah 
fitur yang disertakan pada aplikasi untuk menunjang peningkatan kinerja. Dengan 
VBA suatu aplikasi bisa bekerja lebih powerful dan efisien.  
 Excel VBA yang merupakan singkatan untuk Excel Visual Basic for 
Applications adalah nama dari bahasa pemrograman Microsoft Excel. Dengan 
Excel VBA dapat mengotomatisasi tugas di excel dengan menggunakan macro 
(Lee, 2012). VBA pada excel adalah aplikasi terpisah yang bisa bekerja secara 
baik dengan excel. Excel memberikan ruang epada kita untuk membuka, mengedit 
dan menjalankan perintah atau object yang ada di VBE. Macro pada excel sangat 
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mendukung pemrograman VBA (Tofik, 2012). Karena dengan adanya macro, 
pemrograman akan lebih bervariasi dialek atau bahasa programnya.  
 Macro merupakan satu rangkaian instruksi yang mengotomatisasi 
beberapa aspek dari Excel sehingga dapat bekerja dengan lebih efisien dan lebih 
cepat (Lee, 2012). Untuk membuat macro dapat menggunakan perekam macro 
excel. Excel akan merekam tindakan dan mengubahnya menjadi macro VBA.  
Kode macro yang didapat dari rekaman atau dikerik secara langsung pada Code 
Window dan objek lain yang didesain dalam VBA Project akan dapat berjalan bila 
modus macro pada Excel Option diaktifkan.  
 Bahasa excel VBA dapat digunakan untuk membuat macro, misalnya 
untuk mengimpor data dari file teks, memformat dan menyimpan di workbook, 
dll. Apabila sebuah macro telah dibuat , maka dapat menjalankan macro tersebut 
berulang kali untuk melakukan perintanya secara otomatis.  
Macro dapat dibuat di excel VBA dengan cara membuka workbook baru 
dan tekan Alt+F11 untuk beralih ke Visual Basic Editor (VBE). Pada VBE 
terdapat jendela kode. Struktur macro terdiri dari baris komentar, user input dan 
output. Untuk menjalankan macro adalah dengan menekan tombol F5 pada 
keyboard. Sebelum menutup file excel yang di dalamnya terdapat Macro maka 
format file harus diubah dari jenis file  default (xlsx) menjadi (xlsm).  
 
 2.4  Aritmatika Sosial 
Aritmatika Sosial merupakan materi untuk kelas VII SMP semester II 
sesuai dengan kurikulum 2013. Sesuai dengan kurikulum 2013, kompetensi inti 
ke-4 untuk kelas VII adalah mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah 
konkret (menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan 
ranah abstrak (menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) 
sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut 
pandang/teori. Sedangkan kompetensi dasar tentang aritmatika sosial yaitu, KD 
4.2 menggunakan konsep aljabar dalam pemecahan masalah aritmatika sosial 
yang sederhana. 
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Dari KI dan KD tersebut, dapat diketahui tujuan kegiatan pembelajaran 
materi aritmatika sosial antara lain memberikan contoh kegiatan jual beli dan 
mendeskripsikan keadaan untung, rugi, dan impas, menentukan nilai keseluruhan 
dan nilai sebagian, menentukan besar untung atau rugi jika harga pembelian dan 
harga. Materi diambil dari buku BSE matematika untuk SMP dan MTS kelas VII 
karangan J. Dris, Tasari. Materi yang akan dipelajari dalam pokok bahasan 
aritmatika sosial antara lain :  
1. Nilai Keseluruhan dan Nilai Per Unit 
Jika diketahui nilai per unit suatu barang, maka dapat dicari nilai keseluruhan 
sejumlah barang tersebut dengan rumusan berikut: 
Nilai keseluruhan = Banyak unit × Nilai per unit 
Sebaliknya, jika nilai keseluruhan sejumlah barang diketahui, maka dapat 
ditentukan nilai per unit barang tersebut sebagai berikut: 
Nilai per unit = 𝐧𝐢𝐥𝐚𝐢 𝐤𝐞𝐬𝐞𝐥𝐮𝐫𝐮𝐡𝐚𝐧
𝐛𝐚𝐧𝐲𝐚𝐤 𝐮𝐧𝐢𝐭
 
CONTOH: 
Harga sebuah buku tulis Rp. 3.000,00. Uang Ningsih hanya cukup untuk membeli 
10 buku tulis, hitunglah: 
a. Jumlah uang Ningsih untuk membeli buku tulis tersebut! 
b. Banyaknya buku tulis yang dapat dibeli Ningsih bila harganya turun menjadi 
Rp. 2.500,00. 
Penyelesaian: 
a. Misalkan jumlah uang Ningsih adalah ℎ rupiah. Berdasarkan rumus nilai 
keseluryhan di peroleh: 
ℎ = 10 × 3.000 = 30.000 
jadi, jumlah uang Ningsih adalah Rp.30.000,00. 
b. Jika harga buku tulis turun menjadi Rp. 2.500,00, maka banyaknya buku tulis 
yang dapat di beli Ningsih adalah sebagai berikut: 
Banyaknya buku tulis =
30.000
2.500
=12 buku tulis. 
 
 
 
 
 
 
2. Menentukan Untung atau Rugi 
Beberapa istilah yang perlu diketahui, yaitu: 
Harga Pembelian (HB) Untung (U) 
Harga Penjualan (HJ) Rugi (R) 
Dapat dikatakan: 
Untung jika ⟶ HJ> HB 
Rugi jika ⟶ HB > HJ 
 
Maka rumusnya adalah: 
U = HJ – HB R = HB – HJ 
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HB = HJ – U HB = HJ + R 
HJ = HB + U HJ = HB – R 
 
CONTOH: 
Bapak membeli 1 slop rokok, berisi 10 bungkus dengan harga Rp50.000,00 
kemudian dijual per bungkusnya Rp5.500,00. Pertanyaannya: 
a. Untung atau rugikah bapak? 
b. Berapa keuntungan/kerugian bapak? 
 
Penyelesaian: 
a. Diketahui  
HB = Rp50.000,00 
HJ = Rp5.500,00 × 10 = Rp55.500,00 
Karena HJ> HB maka bapak untung. 
b. U  = HJ – HB 
= 55.000 – 50.000 = 5.000 
Jadi, keuntungannya Rp5.000,00. 
 
CATATAN: 
Jika HB = HJ, maka ini berarti tidak untung dan tidak rugi, yang disebut 
dengan impas. 
 
3. Persentase Untung dan Rugi 
Cara untuk menghitung persentase untung ataupun rugi adalah sebagai 
berikut: 
Persentase Untung = 𝐮𝐧𝐭𝐮𝐧𝐠
𝐇𝐁
 × 100 % 
Persentase Rugi = 𝐫𝐮𝐠𝐢
𝐇𝐁
 × 100 % 
CONTOH: 
Ardi membeli sebuah mesin jahit seharga Rp. 150.000,00, sebulan kemudian dijualnya 
seharga Rp. 120.000,00. Tentukan persentase keuntungan atau kerugiannya! 
Penyelesaian: 
karena HB > HJ, maka Ardi mengalami rugi. 
R = HB – HJ 
= Rp. 150.000,00 – Rp. 120.000,00 
= Rp. 30.000,00 
Persentase rugi = 
rugi
HB
 × 100 % 
= 
30.000
150.000
× 100 % 
= 20 % 
Jadi, persentase kerugian Ardi sebesar 20 %. 
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4. Rabat (Diskon), Bruto, Netto dan Tara 
1. Rabat (Diskon) 
Rabat (diskon) adalah pengurangan harga yang diberikan penjual kepada 
pembeli. 
CONTOH: 
Harga sepotong baju di pasar kota adalah Rp. 65.000,00. Berapa yang harus 
dibayar oleh pembeli apabila penjual memberikan diskon 10%? 
penyelesaian: 
Harga baju = Rp. 65.000,00 dan Diskon = 10% 
Besar diskon=10% x Rp. 65.000,00  
                     = Rp. 6.500,00 
Pembeli harus membayar = Harga semula – besar diskon 
                                          = Rp. 65.000,00 - Rp. 6.500,00 
                                          = Rp. 58.500,00 
 
 
 
2. Bruto, Netto, dan Tara 
Rumus: 
Bruto : Berat kotor 
Netto : Berat bersih 
Tara : Berat tempat 
 
Bruto : Netto + Tara 
Netto : Bruto – Tara 
Tara : Bruto – Netto 
 
Tara dapat pula dinyatakan dalam bentuk persentase terhadap bruto, yaitu: 
Persentase tara = 
Tara
Bruto
 × 100 %. 
CONTOH: 
Ali mempunyai sekaleng obat 
serangga. Pada kaleng tersebut 
tertera netto 640 gram. Setelah 
obat serangga tersebut habis, Ali 
menimbang berat kalengnya. 
Ternyata berat kaleng obat 
serangga tersebut adalah 160 
gram. Tentukan persentase tara 
obat serangga tersebut! 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Penyelesaian: 
Diketahui netto = 640 gram 
Oleh karena berat kaleng 160 gram, 
maka tara obat serangga tersebut 
adalah 260 gram. 
Bruto = Tara + Netto = 160 + 640 = 
800 gram 
Persentase tara = 
Tara
Bruto
 × 100 % 
 = 
160
800
 × 100 % 
 = 20 % 
Dengan demikian, persentase tara obat 
tersebut adalah 20 %. 
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5. Pajak dan Bunga Tunggal 
- Pajak adalah potongan wajib yang dikenakan kepada masyarakat oleh negara. 
CONTOH: 
Seorang pegawai menerima gaji sebesar Rp. 1.500.00,00 dan di kenakan 
PPh sebesar 155. Tentukan gaji yang diterima oleh pegawai tersebut 
setelah dipotong pajak! 
Penyelesaian:  
Gaji pegawai tersebut sebesar Rp. 1.500.000,00. 
Pajak yang harus dibayarkan oleh pegawai tersebut adalah 
15% × 1.500.000 = 
15
100
 × 1.500.000 = 225.000 
Jadi, gaji yang diterima oleh pegawai tersebut setelah dipotong pajak 
adalah 1.500.000 – 225.000 = Rp. 1.275.000,00. 
 
- Bunga tunggal adalah bunga yang dihitung berdasarkan modalnya saja. 
Rumus :  
Bunga 1 tahun = persen bunga × modal 
Bunga a bulan = 
a
12
× persen bunga × modal 
     = 
a
12
× bunga 1 thun 
Ket : a bulan ke- 
 
CONTOH: 
Badu menyimpan uang di bank sebesar Rp. 250.000,00 dengan bunga 
15% per tahun. Tentukanlah: 
a. Bunga uang Badu setelah 3 bulan! 
b. Tabungan Badu selama 3 bulan! 
Penyelesaian: 
a. Bunga 3 bulan = 
3
12
×
15
100
× 250.000 
  = 
15
400
× 250.000 
= 9.375 
Jadi, bunga Badu setelah 3 bulan adalah Rp. 9.375,00 
b. Jumlah tabungan Badu selama 3 bulan adalah 
Rp. 250.000,00 + Rp. 9.375,00 = Rp. 259.375,00 
